IMPLEMENTASI METODE PEMBELAJARAN VISUALIZATION AUDITORY KINESTHETIC PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS GAME ULAR TANGGA UNTUK MENINGKATKAN EKSTRAPOLASI MAHASISWA PADA MATERI DETERMINAN by Fatwa Muchammad Abdillah, -
 IMPLEMENTASI METODE PEMBELAJARAN VISUALIZATION 
AUDITORY KINESTHETIC PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF 
BERBASIS GAME ULAR TANGGA UNTUK MENINGKATKAN 




Diajukan untuk Memenuhi Salah Satu Syarat Penyelesaian Akhir Program 
















PROGRAM STUDI PENDIDIKAN ILMU KOMPUTER 
DEPARTEMEN PENDIDIKAN ILMU KOMPUTER 
FAKULTAS PENDIDIKAN MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM 
UNIVERSITAS PENDIDIKAN INDONESIA 
2019 
IMPLEMENTASI METODE PEMBELAJARAN VISUALIZATION 
AUDITORY KINESTHETIC PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF 
BERBASIS GAME ULAR TANGGA UNTUK MENINGKATKAN 










Sebuah Skripsi yang Diajukan untuk Memenuhi Salah Satu Syarat Memperoleh 
Gelar Sarjana Pendidikan pada Fakultas Pendidikan Matematika dan Ilmu 






© Fatwa Muchammad Abdillah 






Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang 
Skripsi ini tidak boleh diperbanyak seluruhnya atau sebagian, dengan dicetak 
ulang, di foto kopi atau cara lainnya tanpa izin dari peneliti 
FATWA MUCHAMMAD ABDILLAH 
   
PERNYATAAN 
 
 Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi dengan judul “Implementasi 
Metode Pembelajaran Visualization Auditory Kinesthetic Pada Multimedia 
Interaktif Berbasis Game Ular Tangga Untuk Meningkatkan Ekstrapolasi 
Mahasiswa Pada Materi Determinan” ini beserta seluruh isinya adalah benar- benar 
karya saya sendiri. Saya tidak melakukan penjiplakan atau pengutipan dengan cara-
cara yang tidak sesuai dengan etika ilmu yang berlaku dalam masyarakat keilmuan. 
Atas pernyataan ini, saya siap menanggung resiko/sanksi apabila di kemudian hari 
ditemukan adanya pelanggaran etika keilmuan atau ada klaim dari pihak lain 
















       Bandung,     Agustus 2019  
       Yang Membuat Pernyataan,  
 
 
       Fatwa Muchammad Abdillah 






Segala puji bagi Allah swt., Maha Besar Allah, Maha Pengasih, dan Maha 
Penyayang karena dengan anugerah, rahmat, dan nikmat yang diberikan-Nya, 
penulis bisa menyelesaikan skripsi ini tepat pada waktunya. Skripsi dengan judul 
“Implementasi Metode Pembelajaran Visualization Auditory Kinestetic Pada 
Multimedia Interaktif Berbasis Game Ular Tangga Untuk Meningkatkan 
Ekstrapolasi Mahasiswa Pada Materi Determinan” ini disusun dalam rangka 
memenuhi salah satu syarat untuk ujian guna memperoleh gelar sarjana pendidikan. 
Karya tulis ini mencoba mengungkapkan hal-hal yang berkaitan dengan 
implementasi multimedia interaktif terhadap pemahaman pembelajaran Aljabar 
Linear dan Matriks  yang dalam penerapannya dibimbing oleh pendidik atau 
peneliti sendiri. 
Peneliti menyadari bahwa dalam penyusunan skripsi ini masih banyak 
kekurangan karena keterbatasan pengetahuan penulis. Penulis mengharapkan kritik 
dan saran yang bersifat membangun untuk menyusun karya tulis yang lebih baik 













       Fatwa Muchammad Abdillah 
     NIM. 1505064 
ii 
 
UCAPAN TERIMA KASIH 
 
 Puji syukur penulis panjatkan kepada Allah SWT yang telah memberikan 
rahmat  serta karunia, sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi ini tepat pada 
waktunya. 
 Penulis menyadari bahwa tanpa adanya bantuan dan dorongan dari berbagai 
pihak, penyelesaian skripsi ini tidak akan terwujud. Oleh karena itu, dengan 
ketulusan dan kerendahan hati, penulis mengucapkan terima kasih dan penghargaan 
setinggi-tingginya kepada : 
1. Kedua orang tua  Ibu Wiwin Windawati serta Bapak Asep Rusyana  beserta 
keluarga yang telah memberikan semangat, kerja keras dan doanya sehingga 
penulis dapat menyelesaikan pendidikan sarjana dengan tepat waktu. 
2. Bapak Drs. Eka Fitrajaya Rahman, M.T., selaku dosen pembimbing 1 yang 
telah membimbing dan memberikan usahanya yang terbaik demi kelancaran 
skripsi penulis. Terimakasih atas segala waktu dan masukannya yang sangat 
bermanfaat bagi penulis. 
3. Ibu Enjun Junaeti, S.Si, M.Si., selaku dosen pembimbing 2 yang telah 
dengan sabar membimbing dan memberikan usahanya yang terbaik demi 
kelancaran skripsi penulis. Terimakasih atas segala waktu dan masukannya 
yang sangat bermanfaat bagi penulis. 
4. Bapak Lala Septem Riza, M.T., Ph.D., selaku Kepala Departemen 
Pendidikan Ilmu Komputer FPMIPA Universitas Pendidikan Indonesia. 
5. Bapak DR. Wahyudin, M.T. selaku Ketua Program Studi Pendidikan Ilmu 
Komputer. 
6. Bapak Jajang Kusnandar, M.T. selaku Pembimbing Akademik yang selalu 
memberikan support, arahan dan motivasi dalam perkuliahan selama 
beberapa semester ini. 
7. Teman seperjuangan  Luthfi, Ziady, Daniel, Makhrus, Egawa, Wildan, 




8. Teman-teman Pendidikan Ilmu Komputer 2015 yang telah membantu 
menyelesaikan penelitian skripsi. 
9. Nukke Deliany sebagai teman yang telah menemani penulis dalam 
menyelesaikan skripsi.  
10. Semua pihak yang telah membantu penulis dalam menyelesaikan skripsi ini 
yang tidak dapat penulis sebutkan satu persatu.  
 Semoga Allah Subhanahu wa Ta’ala senantiasa membalas semua kebaikan 
yang telah diberikan yang telah diberikan. Semoga penelitian ini dapat 




IMPLEMENTASI METODE PEMBELAJARAN VISUALIZATION 
AUDITORY KINESTHETIC PADA MULTIMEDIA INTERAKTIF 
BERBASIS GAME ULAR TANGGA UNTUK MENINGKATKAN 
EKSTRAPOLASI MAHASISWA PADA MATERI DETERMINAN 
 
Oleh 
Fatwa Muchammad Abdillah – muhafatwa17@student.upi.edu 
1505064 
ABSTRAK 
Penelitian ini berjudul implementasi metode pembelajaran visualization auditory 
kinesthetic pada multimedia interaktif berbasis game ular tangga untuk 
meningkatkan ekstrapolasi mahasiswa pada materi determinan. Judul ini di 
latarbelakangi oleh kurangnya pemahaman ekstrapolasi yang digunakan dalam 
pembelajaran Aljabar Linear dan Matriks, sehingga mahasiswa kurang mendapat 
pengetahuan yang konkrit dalam pembelajaran tersebut, serta kurangnya visualisasi 
materi yang abstrak diduga dapat diselesaikan dengan penggunaan multimedia 
interaktif. Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengetahui multimedia interaktif dalam 
meningkatkan pemahaman ekstrapolasi Aljabar Linear dan Matriks mahasiswa 
dengan rincian tujuan mendeskripsikan penggunaan multimedia interaktif, 
mengukur pencapaian kriteria ketuntasan minimal, mengukur pemahaman 
mahasiswa setelah menerapkan multimedia interaktif, dan mengukur perbedaan 
peningkatan pemahaman setelah menerapkan multimedia interaktif. Populasi pada 
penelitian ini adalah mahasiswa Universitas Pendidikan Indonesia jurusan 
Pendidikan Ilmu Komputer yang berjumlah 30 orang. Pemilihan sampel pada 
penelitian ini dipilih secara acak dengan syarat sudah mengontrak mata kuliah 
Aljabar Linear dan Matriks. Instrumen penelitian yang digunakan berupa instrumen 
lembar observasi untuk mendeskripsikan penggunaan multimedia interaktif dan 
instrumen tes digunakan untuk mengukur pemahaman ekstrapolasi mahasiswa. 
Data yang diperoleh berupa hasil pre-test sebelum diberikan perlakuan dan hasil 
post-test setelah diberikan perlakuan. Data dianalisis untuk menguji validitas, 
reliabilitas, kesukaran soal, daya beda, normalitas, homogenitas, dan hipotesis, 
menggunakan bantuan Microsoft Excel 2013 dan software SPSS 22. Hasil dari 
penelitian ini dapat disimpulkan bahwa penggunaan multimedia interaktif 
dilakukan sesuai sintaks dengan kategori sangat baik, pemahaman mahasiswa 
sudah mencapai kriteria ketuntasan minimal setelah diberikan perlakuan, 
peningkatan mahasiswa setelah diberikan perlakuan sebesar 0.64 dengan metode 
perhitungan n-gain. 
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ABSTRACT 
This study entitled the implementation of kinesthetic auditory visualization learning 
methods in interactive multimedia based on snakes and ladders games to improve 
student extrapolation on determinant material. This title is motivated by the lack of 
extrapolation understanding used in learning Linear Algebra and Matrices, so that 
students lack concrete knowledge in learning, and the lack of abstract visualization 
of material allegedly can be solved by the use of interactive multimedia. The 
purpose of this study is to find out interactive multimedia in enhancing students' 
understanding of Linear Algebra and extrapolation with details of the objectives of 
describing the use of interactive multimedia, measuring the achievement of 
minimum completeness criteria, measuring student understanding after 
implementing interactive multimedia, and measuring differences in increased 
understanding after implementing interactive multimedia. The population in this 
study were 30 students from the Indonesia University of Education majoring in 
Computer Science Education. The sample selection in this study was chosen 
randomly on condition that it had contracted Linear Algebra and Matrix courses. 
The research instrument used was an observation sheet instrument to describe the 
use of interactive multimedia and a test instrument used to measure students' 
extrapolation comprehension. The data obtained are in the form of pre-test results 
before treatment and post-test results after treatment. Data were analyzed to test 
the validity, reliability, difficulty of matter, difference power, normality, 
homogeneity, and hypothesis, using the help of Microsoft Excel 2013 and SPSS 22. 
The results of this study can be concluded that the use of interactive multimedia is 
carried out according to syntax with “good” categories, understanding students 
have reached the minimum completeness criteria after being given treatment, 
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